




































































































































































































































































































図4 問題解決を何度も経験する 図5 問題解決の各段階を丁寧に学修する
問題解決力及び基本的な知識・技能の修得を目指
している（図6）。
3D技術は製品を手に持って感覚を確認したり，
外観イメージや構造の確認に使用できたり，小ロッ
トの量産品のマスター（原型）や型の製作が可能
である。医療用のモデルや，義足や人工骨，イン
プラント，補聴器など一人一人に合わせたオーダー
メードの医療器具を作成することなども可能であ
る。そのため，さまざまな分野で活躍する人材を
育成するために3D技術を避けて通れなくなって
いる。
また，人工知能（AI）及びロボット技術はIO
T，ビッグデータと共も，社会に浸透しつつあり，
専門的な技術者にならない場合でも，素養として
知識や接触体験を持っておく必要がある。そのた
め，ロボット等を用いるための問題解決力を育成
するために，介護や接客の現場で活躍しているロ
ボットを活用し，簡易言語を用いてプログラミン
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図6 3D技術の解説提示（例）
グを体験する授業や演習を行っている（図7）。
5.2 社会活動での問題解決力育成
社会活動として，東京都青少年課より委託を受
け情報文化学科の学生有志を「青少年の情報モラ
ル啓発ファシリテータ」として派遣した。まず，
東京都庁でのファシリテータ養成講座及び辞令交
付式に臨み，その後，東京都内の中学校，高校で
の情報モラルグループワークのファシリテータと
して，さまざまな問題解決を体験した。
具体的には，以下の学校で実践を行った。
7月10日 東京都立井草高校
7月19日 貞静学園（中等部）
9月14日 立川市立第二中学校
9月30日 目黒区立大鳥中学校
12月19日 江戸川高等学校［定時制］
事前・事後には，大学でも問題解決に関するさ
まざまな演習を行った。自分より若い中高生と共
に，情報モラルに関する議論を行い，結論に導く
ためのファシリテートを行う活動は，学生の問題
解決力向上には非常に役立ったと考えられる。
6 まとめと今後の課題
本研究では，私情協の情報教育ガイドラインを
基に，文系情報系である江戸川大学メディアコミュ
ニケーション学部情報文化学科におけるカリキュ
ラムを検討した。
初等中等教育でも汎用的な資質・能力の育成を
目指したカリキュラム・マネジメントが課題になっ
ているが，大学においてもただ単なる知識や技術
の伝達を目的としたカリキュラムではなく汎用的
資質・能力の育成を重視したカリキュラム開発が
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図7 ロボット教材の提示（例）
写真1 都庁での研修・辞令交付式
写真2 井草高等学校でのグループワークの様子
重要である。
本研究では，到達目標A，B，Cを基に，本学
科の学生が目標とする職業に就くために必要とな
る知識・技能・資質・能力を分析し，カリキュラ
ムを開発した。
カリキュラムには，全ての学生が学ぶ学科共通
のコアカリキュラムと，それぞれの専門性を修得
するための専門分野のカリキュラムが存在する。
問題解決の縦糸・横糸モデルの視点から，学科共
通のコアカリキュラムについては，基本的な問題
解決の流れを修得することを目指して，縦糸の活
動に重点を置いた授業設計を行う。国際コミュニ
ケーション，情報システム，情報デザインなどそ
れぞれの専門科目については，問題解決の縦糸・
横糸の活動を通して，専門性を身につけるために
覚えるべき必須項目としての内部知識，参照すべ
き外部知識を修得することを目指した授業設計を
行うこととした。授業を設計する際にはシミュレー
ション＆ゲーミングの手法を活用して，思考過程
をインフォームドに指導し，体験させ，誤りやズ
レに適切なフィードバックを行い，学修者自身が
インフォームドな形で自覚できるICT問題解決
力を身につけさせることが重要である。
今後は，本カリキュラムを基に授業設計を行い，
汎用的に活用できる教材を開発し，授業実践を行っ
た上で効果を検証する必要がある。
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